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2 IDENTIFICAÇÃO DA HISTÓRIA 





No vídeo de hoje, abordaremos o aplicativo Randonautica, um aplicativo que 


promete gerar coordenadas aleatórias quanticamente atreladas com o pensamento do 


usuário e que, quando jogado, gera coincidências assustadoras e “hackeia seu destino”. A 


história fica por conta do portal Tecmundo (https: 


www.tecmundo.com. br /redes- 





sociais /154466-randonautica-febre-tiktok-gera-coincidencias-assustadoras.htm). 





Figura 1: história por conta do portal Tecmundo. 


Randonautica: a febre do TikTok que gera coincidências 


assustadoras 


23/06/2020 ás 22:30 + 1 min de leitura 


Randonautica, o app que virou febre entre a comunidade do TikTok, tem levado usuários 
para incríveis e aterrorizantes coincidências. Resultando em relatos curiosos, o 
&randonautchallenge atiçou a curiosidade pelo serviço que promete guiar o usuário em 
"sua própria aventura”. 


No site oficial, Randonautica promete colocar você como "diretor" de um passeio 
incomum. O aplicativo funciona através de um gerador de coordenadas aleatórias 
baseadas na sua posição atual, mas alega utilizar seus pensamentos para fornecer uma 
sincronicidade (conceito do psiquiatra e psicanalista Carl Gustav Jung para 
acontecimentos com relação a significados). 


Funciona da seguinte forma: depois de baixar e aceitar os termos de uso, o usuário 
precisa fornecer a própria localização para, enfim, revelar sua intenção. Contudo, a 
coordenada não é inserida no aplicativo, é preciso apenas mentalizar o objetivo 
intensamente durante um período para que as indicações sejam geradas. 


Curiosamente, o app tem levado os usuários para coincidências interessantes e 
misteriosas. Tanto o TikTok quanto o Reddit estão repletos de relatos de novos e antigos 
usuários com descobertas até assustadoras. 


Em um dos casos mais famosos, um grupo de adolescentes configurou a intenção como 
"arrepiante" e foi enviado até uma praia. Lá, eles encontraram uma mala preta 
abandonada entre pedras com um intenso odor. Amedrontados e acreditando que se 
tratava de um cadáver, eles acionaram a polícia para averiguar a situação. Minutos 
depois, o local foi fechado pelas autoridades, e relatórios públicos confirmaram que havia 
um corpo mutilado dentro do pacote. 


Sua mente e o QRNG 


Os idealizadores do serviço acreditam na teoria de que a mente interfere no campo 
quântico, gerando "flutuações no vácuo" e impactando a criação das coordenadas. O 
QRNG, acrônimo para quantum random number generator, segundo eles, é fortemente 
influenciado pelas ondas cerebrais. Essas afirmações são questionáveis — e é aí que mora 
a curiosidade para participar do &randonautchallenge. Na tentativa de conferir se o 
aplicativo realmente funciona, mais usuários estão baixando o app e entrando do desafio. 


Se estiver interessado, o aplicativo está disponível para download para ¡OS e Android, 
mas também pode ser utilizado no PC através do site oficial do Randonautica. 


Figura 2: vídeo popular sobre o assunto. 


www.youtube.com > watch 


RANDONAUTICA - O APP QUE HACKEIA O SEU DESTINO? 


vi SUALIZACAO 





RANDONAUTICA - O APP QUE HACKEIA O SEU DESTINO? 
3,885,948 views3.8M views. Premiered ... 


YouTube - Vocé Sabia? - 9 de jul. de 2020 


3 COMO RANDONAUTICA FUNCIONA? 





Você pode baixar o aplicativo em seu site oficial (https: / /www.randonautica.com), 


que contém enderecos para demais lojas de aplicativos. Usá-lo na versáo atual requer que 
uma conta seja cadastrada, e usufruir de todas as funções requer uma assinatura no valor 


de R$ 9,99. 


O aplicativo original recebe uma coordenada (que, a menos que você tenha uma 
assinatura, será a sua localização) e solicita que o usuário escolha entre gerar um atrator, 
um vazio, uma anomalia ou um ponto cego. Enquanto o usuário mentaliza um objetivo, 


uma série de pontos aleatórios serão gerados ao redor da coordenada especificada. 


Um ponto cego (blind spot) é simplesmente uma única coordenada dentro desse 
raio, gerada de forma aleatória ou pseudoaleatória. Outra possibilidade é permitir que o 
aplicativo posicione uma quantidade grande de pontos dentro de um círculo com esse raio. 
Esses pontos se distribuem no círculo, e criam regiões com maior ou menor densidade de 
pontos (ou até mesmo sem pontos). Uma região com muitos pontos é denominada um 
atrator (atractor), e uma região com poucos ou nenhum ponto é denominada um vazio 
(void). Uma anomalia (anomaly) é simplesmente o atrator ou vazio mais forte na região. 


Figura 3: definição dos locais disponíveis no aplicativo. 
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Não há outras regras (além de recomendações, muitas delas de puro bom senso) 
para jogar. O usuário pode escolher a forma de visitar o local, e pode compartilhar seus 


achados da forma que preferir. 


Figura 4: material promocional do aplicativo. 


PODER CEREBRAL QUANTICO 


O processo usa uma teoria chamada 
“Interação Mente-Máteria” junto 
com entropia quântica para testar 
RANDONAUTANDO o estranha entrelaçamento da 


consciência com a realidade 
observável. Os Randonautas Uma aventura Randonauta pode ser 
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casuais que parecem estar em sintonia definir o raio da area que quer utilizar. 
com os seus pensamentos! 





Jogadores frequentemente fazem descobertas pouco usuais, e isso foi suficiente para 
que alguns suspeitassem que as coordenadas selecionadas poderiam sofrer algum tipo de 
influência do pensamento do jogador. Procuraremos checar se isso de fato ocorre e, em 


caso negativo, explicar as experiências dos jogadores. 


Inicialmente, a geração de coordenadas funcionava em um bot do Telegram, mas 
em fevereiro de 2020 uma versão de teste do aplicativo — que se tornaria viral pouco tempo 
depois — foi lançada. Já o primeiro lançamento completo para Android e Apple ocorreu 


em setembro de 2020. 


A COMO OS NÚMEROS ALEATÓRIOS SÃO GERADOS? 





Há inúmeras formas de geração de números aleatórios, e esse é um dos primeiros 
pontos em que o Randonautica se propõe a apresentar uma técnica diferente, baseada em 
fenômenos quânticos — e, portanto, especial. Para entendermos como isso funciona, 
primeiro precisamos entender como números aleatórios são gerados. Métodos para geração 
de números aleatórios podem produzir números verdadeiramente aleatórios (os chamados 


TRNGs) ou números pseudo-aleatórios (os chamados PRNGs). 


A maioria das funções usuais em linguagens de programação são feitas de maneira 
pseudoaleatória. Assim, uma sequência de números aleatórios é gerada a partir do 
fornecimento de uma seed, que é um conjunto de bits. Fornecer a mesma seed em outro 


momento fará com que a mesma sequência seja gerada. 


Um algoritmo bastante popular é denominado Mersenne Twister 


(https: //en.wikipedia.org /wiki/Mersenne Twister) que fornece números pseudoaleatórios 








para a biblioteca random da linguagem Python. A seed utilizada geralmente é uma funcáo 
do tempo do sistema. Ao passo em que esse algoritmo - e outros algoritmos modernos - 
geram números com propriedades semelhantes a números realmente aleatórios, continua 
sendo possível prever toda a sequéncia gerada a partir da seed e do algoritmo, 


independentemente do quáo aleatória a seed pareca. 


Entusiastas do Randonautica alegam que números gerados assim náo sáo 
verdadeiramente aleatórios e, portanto, náo sáo adequados para a exploracáo proposta — 
uma vez que os números dependem apenas da seed e do algoritmo, e o pensamento deve 


ser capaz de muda-los. 


Um gerador de números verdadeiramente aleatórios, por outro lado, gera cada 
número a partir da evolução de um fenómeno físico mais difícil (ou impossível) de ser 
previsto. Formas de geracáo amadoras pouco sáo cara-ou-coroa, dados, roletas ou rodas 


de bingo, ao passo em que formas mais adequadas sáo lámpadas de lava 


(https: //blog.cloudflare.com /randomness-101-lavarand-in-production/), movimentos do 





mouse (http://www.russellcottrell.com /mousePointerRNG.htm) e imagens da câmera 





(https: / /github.com /awasisto/camrng). Formas de geração microscópicas também 





adequadas são ruído atmosférico em tempestades 


(https://www.random.org/randomness/), decaimento radioativo 











(https://www.fourmilab.ch/hotbits/), lasers (https://phys.org/news/2018-07-random- 





phase-fluctuations-laser-diode.html), ruído térmico em resistores 
(https: / /ieeexplore.ieee.org/document/982700), flutuações  quánticas no vácuo 
(https: / /qrng.anu.edu.au) e ruído térmico na cámera 


(https: / /github.com /awasisto/camrng). 


Figura 5: diferença entre geração pseudoaleatória e geração verdadeiramente aleatória. 
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A maioria desses métodos produz uma sequência de bits aleatória, então é preciso 
ainda transformar essa sequência de bits em números que atendam ao padrão desejado 
(por exemplo, apenas valores inteiros) usando algum algoritmo, que deve obrigatoriamente 
reter as propriedades que tornavam o primeiro conjunto aleatório. É por essa razão que 
um serviço de geração de números aleatórios a partir de flutuações quânticas no vácuo é 
capaz de produzir, de forma aleatória, coisas como cores RGB, sorteio de dados 


permutações, sequências hexadecimais e binárias. 


PRNGs têm suas vantagens por serem mais baratos e serem capazes de produzir 
números aleatórios com maior frequência (uma vez que o limitante é a capacidade 
computacional para gerar novos termos da sequência) mas são inadequados para 
aplicações de segurança porque por mais que pareçam aleatórios são, em última instância, 
determinísticos. Porém, PRGNs podem ser usados em simulações, modelagem, sorteios e 


jogos eletrônicos. 


Por outro lado, TRNGs são verdadeiramente imprevisíveis, mas são mais caros de 
serem implementados e tem sua saída de números aleatórios delimitada por outros fatores 
da implementação. Ainda assim, são a opção mais adequada para situações que envolvam 


criptografia ou segurança. 


Entende-se que, com informação suficiente a respeito de todas as condições físicas 
envolvidas em certo fenômeno macroscópico, seu resultado possa ser previsto. Por 
exemplo, deve ser possível deduzir a bola que será sorteada por uma roda de bingo se 
soubermos previamente valores como pressão atmosférica, temperatura da sala, peso de 
cada bola, posição de cada bola, posição de cada parte da máquina, força exercida pelo 


operador, etc. 


Porém, certos fenômenos microscópicos são vistos (desde que assumida a 
completude da mecânica quântica) como imprevisíveis mesmo que conheçamos todas as 
variáveis envolvidas, tais como o decaimento radiativo, flutuações quânticas no vácuo e o 


caminho percorrido por um único fóton no interferómetro de Mach-Zehnder. 


É evidente que os desenvolvedores do Randonautica não fizeram questão de 
escolher um gerador de números aleatórios especial por razões de segurança ou 
criptografia, mas sim porque, para um gerador pseudoaleatório, a localização para a qual 
o jogador será enviado é somente produto de fatores tão casuais quanto a data do sistema 
operacional ou a paginação de disco passadas por um algoritmo determinístico mas, com 
um gerador verdadeiramente aleatório, a localização é fruto de algum tipo de fenômeno 


imprevisível e, já que este termo está na moda entre certos círculos místicos, o fenômeno 


em questão é quântico. Além disso, é mais fácil defender que o pensamento interfere em 
fenômenos quânticos do que que o pensamento interface na data do sistema, no disco 


rígido ou no algoritmo matemático utilizado. 


Mas será que há algo de especial no uso desses números para tal aplicação? Para 
isso, primeiro precisamos primeiro replicar a geração de pontos aleatórios dentro de um 


raio, e verificar se atratores e anomalias se formam. 


Conforme o livro pulicado pelos desenvolvedores 


(https://www .amazon.com /Official-Guide-Randonautica-Everything- 





Adventure/dp/1507216254) revela, os números aleatórios gerados pelo Randonautica eram 





originalmente obtidos a partir de flutuações quânticas no vácuo, fornecidos em tempo real 


na internet pela Australian National University. 


Figura 6: trecho do livro oficial a respeito do gerador australiano. 


randomness to create patterns and order. In fact, Randonautica 
started by using the nondeterministic quantum random number 
generator (QRNG) located at Australian National University (ANU) in 
Australia. 


Essa técnica funciona 
(https: / /physics.anu.edu.au/quantum /goptics/random numbers.php e https://sci- 
hub.se/https: / /doi.org/10.1063/1.3597793) produzindo um feixe de luz, que é dividido em 
dois feixes. A potência de cada feixe é medida no outro extremo do aparato, que oscila em 
torno da média em função das flutuações no vácuo, que por sua vez são provocadas por 


pares de partículas que surgem e se aniquilam. 
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Figura 7: equipamento usado para detecção. 
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Entretanto, conforme o mesmo livro revela, os incêndios florestais na Austrália no 
começo de 2020 fizeram com que esse gerador se tornasse inviável de ser utilizado para 
alimentar o aplicativo. Assim, os desenvolvedores optaram por utilizar uma biblioteca de 


nome CamRNG (https: / /github.com /awasisto /camrng), que usa a câmera do celular para 





produzir números aleatórios a partir da variância no número de fótons que atingem os 
fotodiodos da câmera e a partir das agitações dos elétrons no sensor. À biblioteca também 
oferece uma forma de gerar números aleatórios a partir de hashes de imagens tiradas pela 


câmera, mas uma análise do código fonte revela que tal função não é utilizada. 


Figura 8: trecho do livro oficial a respeito do novo gerador. 


Though this QRNG was a great source for Randonautica, the 
app's creators couldn't use it for long. In early January 2020 
Australia was overcome by widespread brush fires. This caused 
ANU to be closed and the QRNG to be unusable. Randonautica's 
early decentralized developer team moved quickly to create 
independent sources of randomness. After think-tanking several 
ideas, Randonautica began using a camera random number 
generator (CamRNG) developed by mind-machine interaction 
researcher Andika Wasisto. This CamRNG generates randomness 
using thermal fluctuations in a phone's camera sensor and an open- 
source library. 
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Figura 9: página do projeto atualmente utilizado. 


An Android library project enabling quantum random number generation using device camera 


Description 
CamRNG provides two types of generators that generate random numbers using different methods 


NoiseBasedCaming generates random numbers by extracting image noises into random bits and 


ImageBasedCamRng generates random numbers by hashing the images taken by the camera 


Assim, ao passo em que o aplicativo de fato utiliza uma forma de geracáo de 
números verdadeiramente aleatórios baseada em fenómenos quánticos, a afirmacáo de 
que tais números sáo provenientes de flutuacóes quánticas no vácuo está 
desatualizada, uma vez que tal fonte deixou de ser utilizada por padráo em 


janeiro de 2020 e removida totalmente em algum momento depois. 


Mas será que utilizar um TRNG é realmente necessário para se observar a 
formacáo de atratores e vazios? Para descobrir, utilizamos um programa em Python que 
marca certo número de pontos ao redor de uma coordenada arbitrária em um raio 
arbitrário de duas formas: através de números pseudoaleatórios gerados pela biblioteca 
random, que sáo produzidos usando o Mersenne Twister, e números verdadeiramente 
aleatórios gerador através da requisicóes para a API da Australian National University, 
que produz números aleatórios a partir de flutuacóes quánticas no vácuo - tal qual o 


aplicativo Randonautica fazia em seu começo. 
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Figura 10: resultado da geração de coordenadas pseudoaleatórias. 
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Figura 11: resultado da geração de coordenadas verdadeiramente aleatórias. 
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Porém, verificamos que esse não é o caso: os números pseudoaleatórios e os 
números verdadeiramente aleatórios conservam as mesmas propriedades no 


tocante à formação de atratores e vazios. 


Entretanto, defensores das propriedades do aplicativo alegam que coordenadas 
verdadeiramente aleatórias podem (de alguma forma) serem influenciadas pelo 
pensamento, ao passo que coordenadas pseudoaleatórias são meramente geradas a partir 


de uma seed sendo processada repetidas vezes por um algoritmo. 
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5 COMO PODEMOS SABER SE AS COORDENADAS DO 


APLICATIVO SAO DE FATO ESPECIAIS? 





Resta sabermos se coordenadas geradas dessa forma (e atreladas a um objetivo 
mentalizado pelo jogador) possuem algum tipo de propriedade especial. Faremos isso 


através de um estudo controlado. 


Em nosso estudo, os participantes jogarão um clone do aplicativo Randonautica 
feito em Python e executável na nuvem do Google Colab 
(https://colab.research.google.com /drive/1ImMiSakZ0fOPJ | bQ- 
7OFi4jrBbl0wLOS?usp=sharing). A opção de participar do estudo permite que cada 
jogador informe um raio e uma coordenada central, e realize uma série de jogadas a 


partir da localidade informada. 


Assim que o raio e centro forem informados, 100 coordenadas pseudoaleatórias 
serão geradas e mantidas em uma fila. Se a hipótese dos entusiastas do jogo estiver 
correta, essas coordenadas não possuem qualquer relevância para o jogador por duas 
razões: foram geradas por um algoritmo determinístico, e foram geradas antes que 


qualquer objetivo fosse mentalizado. 


O jogador pode então escolher o tipo de local (pontos cegos, atratores, vazios ou 
anomalias), sendo convidado a mentalizar um objetivo. Cada geração possui 50% de 
chance de devolver uma coordenada gerada através do algoritmo do Randonautica, e 
50% de chance de simplesmente devolver a próxima coordenada da fila de coordenadas 
pseudoaleatórias. O jogador, porém, não saberá a verdadeira natureza da coordenada 


gerada. 
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Figura 12: geração de coordenada. 





-------------------------- AN AA EA 
70 A R-ANDONAUTICA 
E SEER O-RGANIZADA E 

E »- pb  L-ASTREADA NA 

[xl -www  A-LEATORIEDADE 


- Jogo usual: vocé recebe um local, e descobre sua verdadeira natureza depois. 

- Participar do estudo: vocé recebe um local, submete as informacóes e descobre sua natureza depois. 

- Administrador: você recebe todos os locais e descobre sua natureza no mesmo momento. 

- Sair. 

O que deseja fazer? 2 

Insira as coordenadas, na forma decimal, com ponto de separador: -23.561657172140954, -46.65607670526375 
Insira o raio em metros: 1000 


Hh un a 


------------------------------- Escolha agora o tipo de local: ------------------------------- 
1 - Ponto cego: um ponto aleatório. 

2 - Atrator: um local em que muitos pontos aleatórios aparecem. 

3 - Vazio: um local em que poucos ou nenhum ponto aleatório aparece. 

4 - Anomalia: um atrator ou um vazio, dependendo do que for mais forte. 

5 - Sair. 

Para onde deseja ir? 2 

Preparando... mentalize seu objetivo (0/439). 

Preparando... mentalize seu objetivo (1/439). 


ta tanans 


Cabe ao jogador a decisão de descartar ou visitar (pessoalmente ou através do 
Street View) a coordenada gerada. Se a coordenada for descartada, uma nova pode ser 
gerada. Caso a coordenada for visitada, o jogador é então convidado a dar um veredito 


sobre o local (informando se ele foi ou não significativo). 


Figura 13: recebimento de veredito do jogador. 


---------------------------------- Local definido (atrator) ---------------------------------- 
Lembre-se: a decisão de visitar o local é sua. Julgue, com bom senso, se isso é seguro. 

A coordenada selecionada é: -23.56873794480622, -46.65870052649994 

1 - Visitei (virtualmente ou pessoalmente) o local e estou pronto para reportá-lo. 

2 - Desisti de visitar o local e irei descartá-lo. 

Informe quando estiver pronto: 1 


O que você achou do local visitado? 

1 - Visitei o local pessoalmente e, de alguma forma, o local foi relevante para mim. 

2 - Visitei o local pessoalmente e o local não significou nada para mim. 

3 - Visitei o local pelo Street View e, de alguma forma, o local foi relevante para mim. 

4 - Visitei o local pelo Street View e o local não significou nada para mim. 

Informe seu veredito: 3 

----------------------------------------- Resultados ----------------------------------------- 
Como informado, você só poderá descobrir a natureza do local ao final do estudo quando a chave 
privada for publicada. Quando terminar de jogar nessa seção, execute o fragmento abaixo para 
baixar todos os arquivos gerados. Eles não possuem qualquer informação que permita identificá-lo, 
tais como coordenadas ou dados do dispositivo, mas apenas o tipo de local (ponto cego, atrator, 
vazio, anomalia), o tipo de visita, seu veredito, e a natureza do local. 


Guarde a hash MD5 abaixo caso quiser conferir a integridade da mensagem enviada quando esta for decifrada. 
A hash não deve ser enviada para o Natanael. Apenas o arquivo compactado gerado ao final, que contém 
tudo que ele precisa saber. 


27ef7c31cc2a93d7a950daa13fb3f7d3 
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Os resultados da jogada são então escritos em um arquivo. Para garantir a 
confidencialidade, o arquivo não contém o ponto central, o raio ou a coordenada visitada, 
apenas a data e hora de geração, o tipo de visita (virtual ou presencial), o veredito 
(relevante ou não relevante), o tipo de coordenada desejada (atrator, vazio, ponto cego 
ou tipo de anomalia) e a natureza real do local (atrelada ou desatrelada). Além disso, há 


também uma sequência pseudoaleatória de letras e números denominada salt. 


Figura 14: exemplo de arquivo decriptado. 






Cada arquivo produzido é criptografado com uma chave pública, tornando-o 
ilegível para quem não possua uma chave privada usada para decriptação. Durante o 
estudo, apenas o Natanael possuirá tal chave, e ataques de força bruta são inviáveis 
porque a salt proporciona grande variabilidade de arquivos. Isso é importante para 
garantir que os jogadores não possam escolher quais arquivos mandar com base nos 


resultados. 


Ao final de cada seção (e obrigatoriamente antes de fechar a aba do navegador) 
os arquivos são automaticamente enviados para um arquivo compactado. Esse arquivo 
compactado deve então ser enviado ao Natanael. Qualquer forma de envio será aceita, 
porém os jogadores são encorajados a enviá-los no canal público do Discord 


(https://discord.com /invite/fdn) com essa finalidade. 


Ao final do estudo, o conteúdo de todos os arquivos será disponibilizado para o 
público. Nesse momento, jogadores que anotaram a hash recebida após jogadas de 
interesse (que é simplesmente a hash MD5 da mensagem presente no arquivo) poderão 
descobrir a natureza do local que visitou pesquisando a hash desejada na lista de 
arquivos. Anotar essa hash não é obrigatório, apenas permite que o jogador conheça o 


resultado da jogada. 





Figura 15: fluxo de execução do programa. 


Local e raio são informados. 


100 coordenadas pseudoaleatórias são geradas, 


e mantidas em ordem de geração. 










Continuar jogando? 









Tipo de local desejado 
(atrator, vazio, ponto cego ou anomalia) 
é informado. 


Jogador é convidado a mentalizar o objetivo. 








Controle? 
50% de chance 


Próxima coordenada da lista pseudoaleatória 
é obtida, e em seguida removida da lista. 
Local é selecionado de acordo com 
o critério. 


Jogador é informado do local a ser visitado 
pessoalmente ou pelo Street View, ficando 
a decisão a seu critério. 


Local visitado? 


Sim 
Veredito do jogador é informado. 


Arquivo da visita é gerado. 
O arquivo é criptografado 


com chave assimétrica. 
Jogador recebe a hash. 





HASH (cadeia numérica que atesta a validade do arquivo) 
Tipo de visita (virtual ou presencial) 
Relevância do jogador (relevante ou não relevante) 
Tipo de geração (grupo de controle ou coordenada atrelada) 
SALT (cadeia pseudo-aleatória de caracteres) 







Todos os arquivos são 
compactados em um único pacote e baixados. 


O jogador envia o arquivo compactado 
ao Natanael. 


Q) O estudo termina. 


O Natanael publica a chave 
privada, que permite que os arquivos sejam lidos. 


Nenhum nome de jogador, localização ou raio é publicado, 
mas os jogadores que anotaram as hashes de jogos 
interessantes podem conferir sua real natureza. 
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Os códigos no Google Colab podem ser auditados pela própria ferramenta, e o 
programa em si pode ser visto em 


Organ: . No dia 4 de dezembro de 2021, a pesquisa foi 


aberta para participação do público, mantendo-se assim até o dia 24 de dezembro de 


2021. 


Dessa forma, o canal de submissões foi fechado às 23 horas do dia 24 de dezembro 
de 2021, e os conteúdos desse canal foram baixados. Devemos agradecimentos aos 


seguintes usuários que participaram do estudo: 


Figura 16: usuários que enviaram submissões. 
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O resultado de cada submissão (identificado por hash) pode ser consultado em 


https: //github.com /Natanael Antonioli/Randonautica- 








Resultados /blob /main /Relat%C3%B3rio.txt, ao passo em que o código para traduzir 
cada arquivo e a chave privada podem ser encontrados em 


https: //github.com /Natanael Antonioli/Randonautica-Resultados. 





Figura 17: resultados individuais. 
1413 lines (1412 sloc) 121 kB Raw 


C: NsersiDelltAppDatalLocaliProgramstPythoniPython39ipython.exe "D:/Nuvem/Fábrica de Noobs/Projetos em Andamento/Randonautica/test rsa/teste.py" 


J om 


HASH: 75644b31c227060e430da8e1607ce25e 
4 Visita virtual. Foi relevante. Coordenada atrelada (atrator). SALT: Q4NQNLEAGMC3K8RTG3WCSZ5X7RFYA 


6 HASH: 44fd607a29eb135e2ce33dbeb0348bca6 
Visita virtual. Foi relevante. Coordenada desatrelada (vazio). SALT: P2600ZJVIM43DA326YA6BV 


9 HASH: 5a182d2702e2d509538c60f83f002b11 
10 Visita virtual. Nao foi relevante. Coordenada atrelada (ponto cego). SALT: S5WXCGQ7IRESAZWZAH9Z 36IDSFG6GTC 


12 HASH: 49c56e24d6cb25celf5fab6052700cb5 


Sendo assim, os resultados mostram que, entre as 434 visitas virtuais, 28% das 
coordenadas atreladas foram tidas como relevantes, contra 30% das 
coordenadas desatreladas. Entre as 36 visitas presenciais, 52% das coordenadas 
atreladas foram tidas como relevantes, contra 46% das coordenadas 


desatreladas. 


Figura 18: resultados do estudo. 
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6 COMO INTERPRETAR OS RESULTADOS OBTIDOS? 





E impossível interpretar tais resultados sem antes conhecermos alguns princípios 
de probabilidade. Imagine que queremos saber se uma moeda é ou não viciada ao longo 


de 100 jogadas de cara ou coroa. 


É intuitivo que um número aproximadamente igual de caras e coroas (como 48 
caras e 52 coroas) são resultados que não permitem concluir que uma moeda é viciada, 
mas o que dizer de um resultado como 59 caras e 41 coroas? Nesse caso, devemos nos 
perguntar qual a probabilidade de que tal resultado tenha sido produzido por uma moeda 


não viciada por obra do acaso. 


Uma forma interessante de observamos esse comportamento é com um programa 
simples que simula 100 lançamentos de uma moeda não viciada, feitos ao longo de 1000 


rodadas (https: / /github.com/NatanaelAntonioli/RandomCoin /blob/main/main.py). A 





2 


relação entre caras e coroas é registrada após cada rodada, e os resultados são 


computados em um histograma. 


Figura 19: histograma para 1000 rodadas de 100 lançamentos de uma moeda não viciada. 
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Os resultados nos mostram que, apesar de relações em torno de 1 serem mais 
comuns, relações de até 1,4 ou 0,7 podem vir a ocorrer com certa frequência e, portanto, 


não podemos eliminar completamente a hipótese de que nosso resultado (cuja relação é 
59/ 415 1,43) tenha sido produzido por obra do acaso. Porém, se obtivéssemos um 


resultado como 67 a 33 (de relação rias = 2,03), poderíamos concluir que a moeda 
provavelmente está viciada (isso ainda é possível em uma moeda honesta, mas é muito 


mais improvável). 


No nosso caso, queremos testar a hipótese de que a fração de coordenadas 
significativas é aproximadamente a mesma entre localizações atreladas e desatreladas, 


dado o total de coordenadas atreladas e desatreladas que possuímos. 


Uma forma de saber o quão significativo nosso resultado é gerar diversas rodadas 
nas quais cada arquivo tem seu veredito contado a partir de um número aleatório. O 
total de rodadas gerado (para cada tipo e natureza) é igual aos totais nos arquivos que 


possuímos. 


Nessas rodadas, idealmente metade das localizações são significativas em ambos os 
grupos e, portanto, a relação entre coordenadas significativas atreladas e desatreladas é 


idealmente 1. Mas como essa distribuição realmente acontece? 


Figura 20: número de ocorrências de cada relação para 1000 séries das 434 visitas virtuais. 
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Figura 21: número de ocorrências de cada relação para 1000 séries das 36 visitas virtuais. 
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Assim, verificamos que uma relação de 0,93 para as coordenadas virtuais está 
perfeitamente dentro do intervalo aleatório e, portanto, não é significativa para 
apontar uma diferença proveniente de qualquer outro fator. Já a relação de 1,12 


também está no intervalo aleatório e, pela mesma razão, também não é significativa. 


Assim, como os valores obtidos no nosso estudo também são obtidos (até mesmo 
em maior significância) na maioria dos resultados aleatórios, não podemos rejeitar a 
hipótese de que eles tenham sido obtidos por mero acaso. Logo, nós falhamos 
em rejeitar a hipótese nula, e as coordenadas verdadeiramente aleatórias não 


parecem ser mais significativas do que as coordenadas pseudoaleatórias do 


grupo de controle. 


Figura 22: como um teste bicaudal funciona. 
Resultados nessa região são muito prováveis 
de terem sido produzidos graças ao acaso e, 


portanto, não são significativos. 


Resultados nessa região são pouco prováveis 
de terem sido produzidos graças ao acaso e, 


portanto, são significativos. 
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7 PONTOS CEGOS OU ROTINA SÃO DE FATO UMA 


ESPÉCIE DE PLACEBO? 





Uma postagem recente 


(https: //www.reddit.com /r /randonauts /comments /p4k9m6 /randonautica is not confi 














rmation bias it seems/) encontrou entre 55 e 60% de pontos significativos para 














anomalias, e apenas 26% para pontos cegos que, por serem um mero ponto no mapa, não 


estariam tão atrelados quanto anomalias. 


Figura 23: interpretação de um experimento feito em uma postagem recente. 


emeralddawn45 - há 4 meses 


When people report their experiences with anomalies, 55-60% report finding something with 
significant meaning. When people report their experiences with "mystery points” (From what OP 
says this seems like the kind of equivalent of a placebo, with an equal chance of being an actual 
anomaly or a meaningless point) only 26% report significant results. Aka about half as often, 
which is what you'd expect if half the people were being sent to random points instead of “true” 
anomalies. 


This is just my interpretation of the post. I don't know anything about the actual reports or 
numbers used to reach these results, this is just what I understand OP tp be saying. 


47 25 JL C) Responder Partilhar 


O problema desse argumento é que um teste controlado por placebo só é de 
fato controlado por placebo quando as cobaias não sabem que estão tomando 
um placebo. Nesse caso, os jogadores que escolheram um ponto cego sabiam estar 
escolhendo um ponto cego e, portanto, já esperavam encontrar uma coordenada 


irrelevante. 


Isso fica ainda mais trivial quando pessoas comparam o número de achados pouco 
usuais ao jogar Randonautica com o mesmo número durante rotina. Já passamos centenas 
de vezes pelo caminho que percorremos em nossa rotina, o que significa que já conhecemos 
os elementos que fazem parte dele e o percorremos com um objetivo em mente (como 


chegar a tempo no trabalho). 


25 


O nosso estudo, porém, foi de fato controlado por placebo: nenhum jogador tinha 
formas de saber se estaria visitando um placebo ou não, e verificamos o exato oposto: as 


taxas de coordenadas significativas foram as mesmas. 
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8 MAS PORQUE AS COORDENADAS FIZERAM SENTIDO 


EM PARTE DOS CASOS? 





Nós verificamos que tanto as coordenadas do grupo de controle (que nada possuem 
a ver com o objetivo mentalizado) quanto as coordenadas verdadeiras (que de fato 
possuem uma suposta relação com o objetivo mentalizado) são igualmente especiais. 
Em outras palavras, se existe uma relação de coordenadas e objetivos mentalizados, essa 
relação é fraca o bastante para não surtir qualquer efeito no quanto os locais 


significam para os jogadores. 


Mas, ainda assim, uma fração significativa dos locais foi considerada significativa 


pelos jogadores em ambos os casos. Porque isso ocorre? 


Uma primeira explicação é o viés de confirmação. No caso do nosso estudo, 
os jogadores sabiam que havia uma chance de 50% de que o local visitado fosse de fato 
atrelado com a coordenada mentalizada e fizesse sentido e, no caso do Randonautica, os 
jogadores sabem que todos os locais são assim. Logo, essas pessoas possuíam uma hipótese 


inicial (de que a coordenada faria sentido). 


Assim, as pessoas tendem a procurar por evidências que sustentem sua 
hipótese. Isso significa que, em aproximadamente 30% das vezes, alguma evidência será 
encontrada — mesmo que essa evidência esteja lá por mero acaso, como certamente 


ocorre nas coordenadas de controle. 


Outra explicação é que, ao jogar Randonautica, estamos ativamente procurando 
por coisas que façam sentido, o que nos torna mais propensos a encontra-las do que 
estaríamos em nossa rotina diária. Assim, jogar nos faz pensar que estamos 
encontrando coisas estranhas quando essas coisas, na realidade, estão sempre 


presentes, mas nossa atenção está desviada para outros objetivos. 
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Além disso, vale lembrar que lugares especiais (como parques, cemitérios, escolas, 
faculdades, hospitais, rios, etc.) frequentemente ocupam uma área considerável de nosso 
disco onde coordenadas são geradas, o que significa que eles possuem uma 
probabilidade também considerável de aparecer. 

Figura 24: em um raio de aproximadamente 2 quilômetros, uma grande fração é composta de 


coordenadas que pode ter alguma relevância para o jogador, portanto, coordenadas relevantes 
não são tão raras assim. 


| be 











PARQUE 


CIDADE JARDIM 


ass: 0 
de'são Paulo 






















UI 
iaria Planalió f 
) Carlos pe a Sorvetes Béjo - 
n Blanco 
ʻO 
D 

JARDIM è VILA ELI; 
ALVORADA 
Ct 
e” São Carlos 
QUE FA 
ASTELLII PARQUE SANTA 
MONICA 


es 
é «e 
Pp 


€ 
VA z > Maricondi (Y) 
É Tanania | Pi 
Outro fenômeno bastante comum é denominado apofenia, definido como a 
tendência em reconhecer padrões e conexões entre coisas que, na realidade, 


não possuem relação. E esse fenômeno que nos faz observar rostos em objetos do dia a 


dia (pareidolia), ou a procurar relações causais onde tais relações não existem. 


Por fim, vale lembrar que coisas não usuais ocorrem o tempo todo ao redor do 


mundo. Para encontrarmos tais coisas, tudo que precisamos fazer é entrar em contato com 
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ele (afinal, você nunca irá presenciar um acidente de automóvel enquanto estiver dentro 
de casa) e prestar atenção aos nossos arredores (afinal, você dificilmente notará coisas 
mais sutis enquanto pensa apenas em chegar logo em casa). E Randonautica 
proporciona exatamente isso aos seus jogadores, dando a eles a oportunidade de 
explorar o mundo por mais tempo e os encorajando a procurar significado em seus 
arredores. Logo, é esperado que você encontre mais coisas curiosas do que as que você 
encontra em sua rotina (afinal, você já viu as coisas que aparecem na sua rotina centenas 


de vezes). 


Assim, por mais que os achados obtidos ao se jogar Randonautica 





(https: //www.buzzfeed.com /daniellaemanuel /randonautica-weirdest-experiences) se 
pareçam “muita coincidência para serem só coincidência”, tais relatos não possuem muito 
valor se não possuirmos um grupo de controle equivalente para compará-los (e a sua 
rotina é um péssimo grupo de controle pelas razões já listadas). Quando o 
fazemos, chegamos na conclusão de que essas coisas ocorrem na mesma proporção 


até mesmo quando elas, certamente, são apenas coincidência. 
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9 COMO EXPLICAR OS EVENTOS ESTRANHOS E 


ABSURDOS JOGANDO RADONAUTICA? 





Nosso estudo computou o veredito de cada visita como uma variável binária 
(significativo ou não). Isso ajuda na facilidade de computar resultados (especialmente 
porque outras formas de veredito envolvem critérios ainda mais relativos) e garante a 
privacidade dos usuários, mas significa que coisas como “encontrei uma lixeira na minha 
cor favorita” e “acidentalmente encontrei um tesouro do século XII” possuem o mesmo 


peso na contagem final. 


Porém, existem outros grupos de controle que podem ser usados nesse caso, 
correspondentes a atividades que requerem que usuários saiam de casa e percorram 


caminhos aleatórios ou pouco conhecidos. 


Um deles é Pokémon Go (https://pokemongolive.com/pt br/), que permite que 
jogadores capturem criaturas virtuais ao chegarem em locais parcialmente aleatórios ao 
redor do mundo. Alguns fatores (como a presença de locais de relevância cultural ou o 
bioma) podem influenciar as criaturas e suas frequências, porém o aplicativo não possui 
qualquer informação sobre eventos estranhos como corpos, animais selvagens, grafites e 


coisas do tipo. 


Figura 25: Pokemón Go. 
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Outra atividade é geocaching (https: //www.geocaching.com /play), na qual pessoas 





deixam pequenos recipientes a prova d'água em lugares específicos contendo mensagens, 
objetos curiosos ou papéis e canetas para anotação, e outras são convidadas a encontrar 
esses recipientes através de pistas, registrá-los e, mais importante, deixá-los no mesmo 
lugar e da mesma forma que encontraram para que outros possam partilhar da mesma 
experiência. Ao passo em que os locais dos objetos são escolhidos arbitrariamente pelos 
seus responsáveis, eles geralmente não o fazem tendo em vista a ocorrência de eventos 


pouco usuais, mas sim visando criar uma experiência agradável para outros jogadores. 


Figura 26: alguns exemplos de caches. 





JFFICIAL GEOCACHE 


Sendo assim, se esses eventos estranhos também ocorrem nessas atividades (que 


não possuem nenhum aspecto místico), então eles não parecem ser exclusividade do 
Randonautica e, portanto, não parecem ser causados pelos aspectos místicos dessa 


atividade. 
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E de fato isso acontece. Por exemplo, adolescentes encontraram um corpo em uma 


mala enquanto jogavam Randonautica (https://nationalpost.com /news/ world /teens- 





filming-a-tiktok-find-dead-body-in-suitcase-after-using-popular-exploring-app- 





randonautica), mas o mesmo já ocorreu ao menos duas vezes com Pokemón Go 


(https: //www.businessinsider.com /dead-bodies-pokemon-go-2016-7), e diversas vezes 





durante geogaching 


(https: / /www.reddit.com/r/geocaching/comments/26sb5w/has anyone of you ever | 


found a dead body while/). A razão é mais simples do que parece: pessoas 


frequentemente morrem em momentos e lugares inesperados, e seus corpos 





eventualmente serão encontrados por outras — realizar algumas atividades não 
lhe torna imune a encontrar corpos. 


Figura 27: notícia sobre pessoas encontrando corpos ao jogarem Pokemón Go. 


HOME > TECHNEWS 


Why 'Pokémon GO! players are going to keep finding dead 
bodies 


E Sarah Laskow , Atlas Obscura Jul 15, 2016, 12:33 PM 
f 


Jogando Randonautica, algumas pessoas já encontraram animais — e eventualmente 
até os adotaram 
(https: //www.reddit.com /r/randonauts //comments /hfx0q4/went randonauting and se 
t intent as dog found a/). Ainda assim, situações parecidas também já ocorreram 
com Pokémon Go (https: / /people.com/pets/injured-stray-kitten-gets-second-chance- 


thanks-to-pokemon-go/). A verdade é que, infelizmente, as ruas estão repletas de cães 





e gatos abandonados e nem sempre estamos atentos o bastante para nota-los. 
Porém, essas atividades nos deixam mais atentos aos nossos arredores e permitem que 
notemos esses animais. Se já saímos com a intenção de encontrarmos um, também somos 


mais propensos a ajuda-los, algo que deveríamos fazer em todas as ocasiões. 
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Figura 28: esse gato foi salvo graças ao Pokémon Go. 


Injured Stray Kitten Gets Second 
Chance Thanks to Pokémon Go 


While playing the popular app, a Florida woman found Mewtwo meowing at the bottom 


of a tree with a broken pelvis 


By Kelli Bender | Updated August 01, 2016 03:09 PM 





Se Randonautica possui uma lista interminável de achados estranhas, as demais 
atividades também possuem. Jogadores de Pokémon Go já encontraram, por exemplo, um 


parque coberto de teias de aranha (https://www.buzzfeed.com /bradesposito /meowth- 





thats-right?utm term=.qmkZKgrkgs kkWVJMj2M). 





Figura 29: parque cheio de teia de aranhas encontrado por jogadores de Pokemón Go. 
Leslie Schmidt was playing Pokémon Go with her 
boyfriend last Sunday in Yinnar, Victoria, when the 
couple stumbled upon a magical and ridiculous 

sight: a whole park covered in spiderwebs. 


nl DD MU 






y L sra 
Já geocaching também proporcionou que pessoas encontrassem uma série de itens 


curiosos, tais como um artefato histórico, um relógio de ouro e diamantes, uma melancia 


em uma pedra, livros e até mesmo pessoas, incluindo uma criança perdida, uma vítima 
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de um acidente de carro e um homem nu caminhando pela floresta 


(https: //www.geocaching.com /blog /2016/11/15-of-the-strangest-). 









Figura 30: situações incomuns encontradas por pessoas praticando geocaching. 
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Outros relatos 


(https: //www.reddit.com/r/geocaching /comments/8pxctd/craziest thing found geoca 





ching/) incluem pessoas que conhecem amigos ou parceiros ao praticar geocaching, 
garrafas de bebida, vítimas de acidentes, animais mortos (inclusive um dentro de uma 
mochila), metanfetamina, pessoas fazendo sexo (e inclusive um vídeo pornô sendo 
gravado), bombas, construções abandonadas, um notebook, drogas, itens roubados, 
esculturas peculiares, o próprio nome em caches que elas não lembravam ter visitado, 


munição, pedaços de animais e animais vivos. 


Isso ocorre porque, em última instância, o mundo está repleto de coisas 
estranhas prontas para serem achadas, e a forma de acha-las é, justamente, 
explorando-o. Se simplesmente estamos em busca de outras coisas (como Pokémons ou 
caches), então esses achados viram meras curiosidades. Porém, se estamos em busca 
de algo desconhecido, então cada achado do tipo é um pretendente, e nós 


somos muito bons em darmos significados para coincidências. 
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Por fim, não há prova para a maioria desses relatos, mas o mesmo vale para o 
Randonautica: qualquer um pode criar um relato, ou mesmo fotografar algo 


curioso e alegar que o viu enquanto jogava Randonautica. 


E na época em que vídeos chamativos de assuntos virais rendem muito dinheiro, 
muitos podem, sabendo de lugares curiosos nas redondezas, encenar situações 
nas quais esses locais são indicados ao jogar Randonautica. Isso é particularmente 
fácil de se fazer quando se pode borrar as coordenadas que o aplicativo realmente forneceu 


usando uma desculpa elegante, tal como privacidade ou preservação. 


35 


10 JOGAR RANDONAUTICA É PERIGOSO? 





Além de determinar se uma atividade é perigosa, queremos também determinar 
quais aspectos de uma atividade a tornam perigosa e o quão uma atividade é perigosa 


quando comparada a outras atividades. 


Visitar locais aleatórios em um raio pode ser uma atividade perigosa se você 
não souber como fazê-lo, independente da forma como esses locais sejam 
gerados. Por exemplo, é evidente que visitar áreas tradicionalmente perigosas ou durante 
a noite é uma má ideia carregando objetos de valor, e isso vale para outros aplicativos 
também, já que pessoas já foram roubadas 


(https: / /www.reddit.com /r/pokemongo/comments/53g17i/rickybot_a twitch streame 

















r got robbed playing/) e mortas enquanto jogavam Pokémon Go 

















(https: / /www.usatoday.com /story /news /nation /2019/10/23/pokemon-go-player-killed- 





after-witnessing-robbery-new-mexico-police /4070515002/). 





Figura 31: os cuidados que esse streamer deveria ter tomado servem para qualquer outra atividade. 
4S Enviado por ufibleev há 5 anos E & 


11.2k Rickybot, a twitch streamer got robbed playing Pokemon 
“> Go. Please be careful while playing! 


gyazo.com/4cd948... (4 





Locked 


| ) 1548 Comments +] Premiar 7 Partilhar Guardar S Ocultar |) Denunciar 


Ï ø Esta discussão foi trancada pelos moderadores do r/pokemongo | 


Andar pela cidade enquanto olha o celular também pode ser uma atividade 





perigosa independente do que você faça nele. Jogadores de Pokémon Go já caíram 


em lagos (https://www.huffpost.com /archive/in/entry /a-man-falls-into-a-lake-while- 





playing-pokemon-go a 21430986) e precipícios 
(https: //edition.cnn.com/2016/07/15/health/pokemon-go-players-fall-down- 


cliff/index.html). 
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Figura 32: acidente ocorrido ao jogar Pokémon Go. 
Ehealth Life, But Better Fitness Food Sleep Mindfulness Relationships 


Men fall from cliff playing Pokémon Go 


By Janissa Delzo, Special to CNN 
(O Updated 1343 GMT (2143 HKT) July 16, 2016 


Além disso, dirigir olhando para o celular é uma péssima ideia, independente 
de qual aplicativo você esteja usando. Não é surpresa que existem inúmeros casos de 
pessoas que provocaram acidentes enquanto jogavam Pokémon Go 
(https://www.usatoday.com/story/news/nation/2016/07/14/pokmon-go-player-crashes- 
his-car-into-tree/87074762/), e que é questão de tempo até que o mesmo aconteça com 


Randonautica. 


Figura 33: felizmente, esse acidente não causou outras vítimas. 


Pokémon Go player crashes his car 
into a tree 


Sean Lahman Rochester Democrat & Chronicle 
Published 10:29 a.m. ET July 14, 2016 | Updated 11:48 a.m. ET July 14, 2016 


EE o y => 


A driver was injured Tuesday night in 
Auburn after crashing while playing 
Pokémon Go. 


Auburn Police responded to an accident 
around 10:45 p.m. ET to find a vehicle 
that had gone off the road and struck a 
tree. The driver admitted to actively 
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E é também por essa razão que pessoas são mais propensas a receber multas 
de trânsito quando dirigem desatentas (mesmo que não estejam propriamente 


olhando para o celular), tais como por excesso de velocidade, ou por não respeitar a 
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sinalização. Além disso, problemas mecânicos podem surgir em decorrência de 
negligência ao dirigir, como percorrer terrenos acidentados em velocidades impróprias 


ou não notar obstáculos na pista. 


Por fim, carros eventualmente irão quebrar. E como não há nenhuma razão pela 
qual jogar Randonautica torne seu carro imune a quebrar, algum carro poderá quebrar 


ao jogar Randonautica, assim como a realizar qualquer outra atividade. 


Alguns suspeitaram que o aplicativo pudesse enviar a localização dos jogadores e 
ser usado para tráfico humano 


(https: //www.reddit.com/r/randonauts/comments /hhr41j/anyone suspect sex traffic 














king setup/ e  https://grabamile.boardingarea.com/2020/06/randonauting-not-the- 








adventure-worth-seeking/). Porém, uma análise de código fonte pode ser feita facilmente 


(https: / /github.com /protoncOder19/randonautica) e pode-se constatar que isso não 





ocorre, além de não haverem casos do tipo associados ao jogo. 


Dessa forma, visitar locais aleatórios pela cidade é como pular de paraquedas: há 
riscos associados e medidas que podem ser tomadas para mitiga-las. Já jogar Randonautica 
é como pular de paraquedas com uma cueca vermelha: os riscos associados continuam 
presentes em decorrência da atividade original, mas a cueca não potencializa ou diminui 
tais riscos. Pessoas podem se acidentar jogando Randonautica, mas elas se 
acidentaram em função de riscos preexistentes ao aplicativo, e oriundos da 


atividade sendo realizada. 
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11 CONCLUSÕES 





Assim, podemos concluir que Randonautica de fato cumpre seu papel em 
levar o jogador para lugares pouco usuais, mas que isso é simplesmente produto 
das visitas em localizações aleatórias, e não em localizações mentalmente 


atreladas a um objetivo. 


1. Randonautica certamente leva o jogador à locais mais relevantes do que os 
visitados em sua rotina, e as razões para isso estão no próprio significado da 
palavra “rotina”: locais aleatórios e inesperados visitados com uma mente 
curiosa serão mais importantes que locais predefinidos e repetitivos visitados 
como parte de uma obrigação. 

a. Isso ocorre devido a uma série de fenômenos, como viés de 
confirmação, apofenia e a própria mentalidade dos jogadores. 
b. Outras atividades que proporcionam visitas à locais inesperados 


também possuem histórico de eventos pouco usuais. 


2. Randonautica, porém, não leva o jogador à locais mais relevantes do que os 
visitados por outras formas de geração aleatória que não possuem qualquer 
relação com objetivos mentalizados, conforme nosso estudo permitiu 
concluir. 

a. Esses resultados aparecem quando fazemos um estudo devidamente 
controlado: a diferença entre locais significativo e não relevantes nos 
dois grupos não é estatisticamente relevante. 

b. Rotina e pontos cegos não são bons grupos de controles, e 
evidentemente produzirão pontos menos relevantes. 

c. O fato de os números aleatórios serem gerados de forma quântica 
apenas ressalta a natureza não-determinística da geração, mas não 


traz nada de especial em termos da experiência dos jogadores. 
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3. Os riscos associados a jogar Randonautica não são provenientes do 
Randonautica, mas sim da atividade subjacente. 
a. Eles se referem aos cuidados que toda pessoa deve ter quando visita 
locais pouco conhecidos. 
b. Acidentes decorrentes da negligência perante esses riscos já ocorreram 
em atividades semelhantes. 
c. As alegações que associam o aplicativo ao tráfico humano são 


infundadas. 


Todos os materiais usados no estudo estão disponíveis publicamente para que 
seus resultados possam ser replicados por terceiros. E até mesmo possível criar um 
novo par de chaves, e realizar um novo estudo totalmente desatrelado ao estudo feito 


neste vídeo. 


